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alcancen la motivación. Una de ellas consiste en determinar unos objetivos, centrado en las 
posibilidades de sus alumnos/as, porque si son inalcanzables provocarán lo contrario, estrés y falta de 
interés. Estos objetivos deben ser conocidos por los estudiantes para que puedan organizarse y 
planificarse y sepan lo que se espera de ellos. El profesor/a se los explicará antes de comenzar el 
aprendizaje, pero siempre cuidando su lenguaje. No se pretende asustar a los niños/as sino todo lo 
contrario involucrarlos, hacer suyo el aprendizaje, hacerles ver su capacidad para lograrlo y la 
satisfacción que van a sentir al finalizar. 
Los objetivos no solo deben referirse al aprendizaje cognitivo, sino que también se debe incluir el 
rendimiento, el interés mostrado y las relaciones interpersonales, es decir, al trabajo en grupo, etc. Y 
el profesor/a debe evaluar todas estas acciones por igual, como un proceso evolutivo. De lo contrario, 
los niños/as se dan cuenta de que el docente no valora su trabajo y el interés de éstos desiste. 
En definitiva, el docente tendrá que tener la capacidad suficiente para motivar a su alumnado de 
forma que el aprendizaje sea efectivo y en pos de conseguir los mejores resultados en base a los 
objetivos marcados. 
“Nada sobre esta tierra puede detener al hombre que posee la correcta actitud mental para lograr 
su meta. Nada sobre esta tierra puede ayudar al hombre con la incorrecta actitud mental." (Thomas 
Jefferson). ● 
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yQ LA CAJA FUERTE" es un juego educativo de elaboración propia, perteneciente a la 
sección de juegos educativos publicada en la Web de Proyecto Newton, perteneciente al 
Ministerio de Educación de España. Esta herramienta lúdico-educativa permite, mediante 
una metodología motivadora, activa y participativa, realizar actividades de  enseñanza-aprendizaje de 
la Física y Química en particular y de cualquier materia en general. En este juego se debe obtener la 
combinación secreta de una caja fuerte, a partir de una serie de pistas que se obtendrán cuando se 
acierten las preguntas que se formulen a tal efecto. 
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INTRODUCCIÓN 
“FyQ LA CAJA FUERTE” es otro de los juegos educativos de la serie “Juegos Educativos FyQ”, 
publicada en la sección de juegos de la Web de Proyecto Newton, perteneciente al Instituto de 
Tecnologías Educativas (ITE) del Ministerio de Educación de España. Algunos artículos relacionados 
con los juegos de esta serie son los publicados por Muñoz Calle en las revistas digitales 
“Andalucíaeduca 2,0”, 2010 (A, B, C, D), “Docente XXI”, 2010 (E, F, G, H), “Eduinnova”, 2010 (I, J), 
“Publicaciones Didácticas”, 2010 (K), y “Mundo Educativo”, 2009 (L, M, N) y 2010 (Ñ). En dichos 
trabajos se ha tratado sobre el empleo en el aula de diferentes juegos educativos de la serie. 
El objetivo de este juego es obtener una combinación de cuatro cifras que permita abrir una “caja 
fuerte”. Como ayuda para poder realizarlo se podrán conseguir hasta diez pistas sobre dicha cifra. 
Estas pistas se pueden obtener contestando a una serie de cuestiones. Los contenidos de las 
preguntas del juego se pueden adaptar a cualquier materia. Inicialmente  estos han sido desarrollados 
para la materia de Física y Química de ESO y bachillerato, pero mediante un sencillo formulario puede 
generarse un fichero de texto que contenga cuestiones relativas a cualquier otro área de 
conocimiento.  
Se ha procurado que el diseño del juego sea atractivo en presentación gráfica y sonora, en sus 
contenidos y en la dinámica del mismo. Para todos los juegos de la serie se realiza una presentación 
multimedia en formato flash, que hace las veces de portada del juego y una imagen o carátula 
distintiva del mismo (figura 1). 
 
Figura 1. Carátula del juego FyQ LA CAJA FUERTE 
En este artículo se comenta el funcionamiento del juego, y se trata sobre distintas ideas sobre su 
uso docente y su puesta en práctica en el aula. 
Recursos informáticos 
Como en todos los juegos de la serie “Juegos Educativos FyQ”, se ha diseñado éste empleando el 
Nippe de Descartes, desarrollado por José L. Abreu y Marta Oliveró, dentro de los Proyectos Descartes 
(O) y Newton (P) para el Ministerio de Educación, basado en el lenguaje de programación Java. Todo 
este material se encuentra publicado en la Web en la página oficial de Proyecto Newton del ITE del 
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Ministerio de Educación de España, en la sección de juegos (Q) bajo licencia Creative Commons, 
encontrándose el juego “FyQ LA CAJA FUERTE” en la referencia (R).  
Para la puesta en marcha de este juego se necesita un ordenador, que tenga instalado un 
navegador, la máquina virtual de Java, el plugin del applet de Descartes y el visor de flash. Todo este 
software es gratuito y fácilmente descargable de Internet.  
La presentación del juego gana en su puesta en escena si se realiza en el aula de audiovisuales del 
centro educativo, que deberá tener: cañón-proyector, altavoces, equipo de sonido, pantalla gigante, 
escenario para los concursantes y el presentador y gradas para el público. No habría inconveniente en 
desarrollar el juego en un aula normal que tenga un cañón proyector conectado a un ordenador, 
simplemente habría que realizar una adecuada reordenación del mobiliario del aula para que la 
dinámica del juego se desarrolle correctamente. 
Puesta en práctica 
Este juego requiere poco tiempo de preparación y de ejecución. En primer lugar, el profesor o 
profesora deberá diseñar mediante un formulario, que se encuentra en la página Web del juego, una 
batería de diez peguntas, para las que se ofrecerán cuatro posibles respuestas e indicar la correcta. 
Tras cumplimentar el formulario se generará un fichero de texto que se archivará en el ordenador 
local. Dicho fichero podrá ser enviado para su publicación en la página Web oficial de Proyecto 
Newton, o ser usado en el ordenador local si el juego se ha descargado desde dicha Web. 
Antes de utilizar este recurso con los alumnos, conviene que el organizador realice algún ensayo 
previo. También es importante que antes de comenzar el juego, los alumnos conozcan las reglas del 
juego y la dinámica que se va a seguir durante el transcurso del mismo. Además se puede avisar al 
alumnado con antelación para que pueda preparar los contenidos sobre los que versará el juego, e 
incluso se les puede pedir a los alumnos que realicen ellos las baterías de preguntas con las que se 
jugarán.  
El juego cuenta con dos partes claramente diferenciadas. La primera parte consiste en una batería 
de diez preguntas, con cuatro posibles opciones para cada una de ellas. Para contestar a cada 
pregunta se puede establecer un tiempo determinado. En un marcador se irá registrando el número 
de respuestas correctas e incorrectas. El juego incluye un formulario para que los alumnos puedan 
marcar las respuestas por escrito (y así dejar constancia de las mismas) y un registro de seguimiento 
de la actividad para el profesor. 
El concursante marcará la respuesta a cada una de las preguntas y acto seguido el juego indicará si 
ésta es o no correcta y dará la contestación válida.  
A la finalización de la fase de preguntas, cada respuesta acertada se canjeará por una pista sobre la 
cifra que deberá ser averiguada. 
Una imagen de esta primera parte del juego se ilustra en la figura 2. 
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Figura 2. FyQ LA CAJA FUERTE. Imagen de la primera fase del juego. 
La segunda parte del juego consiste en obtener la cifra que abre la “caja fuerte”, a partir de una 
serie de pistas (una pista por cada respuesta acertada en la fase 1). Estas pistas pueden ser: indicar los 
números que componen la cifra (sin indicar su posición), indicar si la cifra es mayor, menor o igual que 
una que el jugador introduzca, si es múltiplo de 2, 3 o 5, si cada uno de los guarismos de la cifra 
(unidades, decenas, centenas o unidades de millar) es mayor, menor o igual a una determinada cifra 
introducida por el concursante. En la figura 2 se ofrece una imagen con las diez posibles pistas sobre 
la cifra secreta. 
 
Figura 3. FyQ LA CAJA FUERTE. Imagen de la segunda fase del juego. 
Si la combinación introducida en la “caja fuerte” es correcta, ésta se abrirá y el concursante gana el 
juego, en caso contrario, perderá la partida (figura 4). 
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Figura 4. FyQ LA CAJA FUERTE. Imagen de la finalización del juego. 
Como se ha comentado, la dinámica y los preparativos de esta actividad son sencillos. Algunas de 
las cosas que se deben de tener en cuenta a la hora de la aplicación de la misma son: Se puede 
concursar de forma individual o en grupo. Hay que prever el sistema de elección de los jugadores 
(sorteo, nominativo, por superara una prueba, por ganar en un juego...). También hay que tener en 
cuenta el número de partidas y de sesiones que se quieren dedicar a la actividad, el número y 
características del alumnado a quien va dirigido. El aula y los medios necesarios para la puesta en 
práctica. Haber elaborados contenidos adecuados y suficientes, etc. 
Una partida de este juego puede durar aproximadamente diez minutos, por lo que se puede 
dedicar un tiempo, al principio o al final de la clase para realizar una “partida rápida” entre dos 
equipos seleccionados de la forma que el organizador estime conveniente, no siendo necesario 
programar una sesión específica para el desarrollo de esta actividad, sino que ésta puede integrarse 
como una actividad más dentro de una sesión. 
CONCLUSIONES 
Con el desarrollo de esta actividad se pretende que mediante la utilización de este juego educativo 
se utilicen las nuevas tecnologías de la información y la comunicación al servicio del aprendizaje del 
alumnado, mediante el empleo de una metodología, dinámica, motivadora, activa y participativa, que 
además integra un nuevo sistema de desarrollo de los contenidos y de evaluación y que permite 
desarrollar en mayor o menor grado y de una forma u otra la práctica totalidad de las Competencias 
Básicas, ayudando también a una mejora de la convivencia en el aula.  
La contribución de esta actividad al desarrollo de las Competencias Básicas del alumnado son 
evidentes, ya que además de afianzar los conocimientos objeto de las preguntas del juego, hay que 
utilizar destrezas matemáticas y deductivas para obtener la combinación correcta, hay que tomar 
decisiones, usar las nuevas tecnologías, manejar el lenguaje... 
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El clima de convivencia mejora con este tipo de actividades, ya que tienen un carácter lúdico, 
participativo, motivador e integrador, que crea las condiciones necesarias para obtener un resultado 
positivo  en este aspecto. 
Esta actividad puede ser utilizada como instrumento de evaluación, incluyéndose en el juego 
instrumentos que permiten registrar los datos que se derivan de la misma. 
Como complemento a las actividades desarrolladas en el aula, se ha diseñado una versión on-line 
para que los alumnos puedan practicar fuera del horario de clases, con una dinámica similar a la 
seguida en el aula. Este juego, junto con otros se encuentran en la página oficial de Proyecto Newton, 
perteneciente al ITE del Ministerio de Educación, en su sección de juegos. ● 
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a violencia escolar resulta con frecuencia un fenómeno incomprensible y lejano, incluso para los 
que en el ejercicio de nuestra profesión nos encontramos más cerca de los niños/as como somos 
los profesores/as. Esto es así, incluso cuando la literatura científica sobre el tema asegura que la 
escuela es un ámbito privilegiado para detectar y prevenir este gravísimo problema. Podemos extraer 
de esta situación que un mejor conocimiento de la violencia por parte de los profesionales de la 
educación contribuirá tanto a la prevención del problema como al bienestar de los niños/as. 
La atención que se presta a la infancia ha mejorado sensiblemente en las últimas décadas, 
apreciándose el cambio desde criterios meramente asistenciales y benéficos, a conceptos de 
protección, bienestar y buen trato infantil. Sin embargo, estos avances ineludibles y logros 
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